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การพัฒนาสือ่เสริมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลย ีAugmented Reality  
เรื่อง ภาพมมุกว้างของหน้าท่ีและการเชื่อมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์  
โดยจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด เพื่อจัดทําแผนผังความคิด 
 
พงษด์นัย  จติตวิสุทธกิุล1* และ สรเดช  ครุฑจอ้น2 
 
บทคัดยอ่ 
การวิจัยครัง้นี้เป็นการวจิัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาส่ือเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเชื่อมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 
เพื่อจัดทําแผนผังความคิด 2) หาประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และ 4) หาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อส่ือเสริมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบ 2 มิติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาองค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ ในปีการศึกษาที่ 
1/2560 จํานวน 34 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีจับฉลากห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ส่ือ
เสริมการเรยีนรู้ความเป็นจริงเสริม โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบเพื่อนคู่คิด แบบทดสอบประสิทธิภาพส่ือเสริมการเรียนรู้ 
(แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (แบบทดสอบก่อนเรียน 
และแบบทดสอบหลังเรียน) และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) ส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมที่
พัฒนาขึ้น เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเชื่อมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 5 หัวข้อ ได้แก่ ส่วนประกอบ
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ หน้าที่ของคอมพิวเตอร์ โครงสร้างการเชื่อมโยงภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ การเชื่อมโยงโดยใช้บัส 
และสถาปัตยกรรม PCI 2) ประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับ 87.89/84.00 
สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่กําหนดไว้ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยส่ือเสริมการเรียนรู้ความ
เป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ 4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.74, 
S.D. = 0.44) 
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The Development of Supplementary Learning Media using Augmented Reality 
Technology on a Top-Level View of Computer Function and Interconnection  
with Think-Pair-Share Activities to Create Mind Map 
 
Phongdanai  Jittavisuttikul1* and Soradech  Krootjohn2 
 
Abstract 
This research was an experimental research with the purposes to: 1) develop a Supplementary 
Learning Media using Augmented Reality Technology on a Top-Level View of Computer Function and 
Interconnection with Think-Pair-Share Activities to Create Mind Map, 2) find efficiency of the developed 
learning media with Think-Pair-Share Activities, 3) compare the students’ learning achievements before 
and after learning with the developed learning media with Think-Pair-Share Activities, and 4) find the 
students’ satisfaction in learning with the developed learning media with Think-Pair-Share Activities. The 
developed learning media was a 2D augmented reality. The samples used in this research were 34 
undergraduate students, Bachelor of Science Program, Major in computer technology, Nakhon Pathom 
Rajabphat University, who registered in 1st semester of academic year 2017, which derived from drawing 
a simple random classroom sampling. The tools used in this research consisted of the learning media 
with Think-Pair-Share Activities, efficiency evaluation form (Exercises and Posttest), learning 
achievements evaluation tests (Pretest and Posttest), and the satisfaction evaluation form. The result 
findings showed that: 1) the learning media on a Top-Level View of Computer Function and 
Interconnection consisted of 5 topic; 1) Computer Components, 2) Computer Function, 3) 
Interconnection Structures, 4) Bus Interconnection and 5) PCI Express, 2) the efficiency of the learning 
media with Think-Pair-Share Activities was 87.89/84.00, which was higher than the setting criterion of 
80/80, 3) the students’ learning achievements after learning with the learning media with Think-Pair-
Share Activities was higher than before learning at the statistically significant value of .05, and 4) the 
overall satisfaction of students towards learning with the learning media with Think-Pair-Share Activities 
was at a very good level ( x  = 4.74, S.D. = 0.44). 
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อย่างกลมกลืน เช่น เทคโนโลยีด้านอุปกรณ์ส่ือสารต่าง ๆ 
ที่มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองจนเกิดเป็นอุปกรณ์ส่ือสาร




ออกได้แล้ว ยังมีความสามารถด้านอื่น ๆ ด้วย เช่น ด้าน
การถ่ายรูป ด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ต ด้านการสื่อสาร
ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ด้านความบันเทิง รวมถึง
การนําความสามารถไปใช้ประโยชน์ในด้านการ ศึกษา
ด้วย ซึ่งถือเป็นเครื่องมือในการอํานวยความสะดวก 




เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: 
AR) โดยที่ผู้ใช้จะสามารถมองเห็นสภาพจริงและวัตถุ
เสมือนซ้อนทับ หรือประกอบกับโลกจริง  ดั งนั้ น
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะเพิ่มเติมสภาพจริง 
มากกว่าการแทนที่โลกจริงทั้งหมด [1] เป็นรูปแบบของ
ประสบการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง (Real World) ที่
เพิ่มเนื้อหาที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ซึ่งเชื่อมโยงไปยัง
สถานที่ รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ที่เฉพาะเจาะจง แล้ว
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะแสดงผลเนื้อหาดิจิตอลที่
สร้างขึ้นผสมกับโลกแห่งความจริง [2] เป็นภาพเสมือนจริง
ผ่านหน้าจอของอุปกรณ์ เช่น โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน 
แท็บแล็ต หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือน
จริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทั้งใน








ส่ือสารของประเทศไทย หรือ ICT2020 (พ.ศ. 2554-
2563) [5] ที่มีเป้าหมายในการมุ่งสร้างสังคมแห่งภูมิปัญญา
และการเรียนรู้ (Knowledge-based Economy) ซึ่ง
สอดคล้องกับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 
และ (ฉบับที่ 4) พ.ศ. 2562 [6] ในหมวดที่ 9 มาตรา 67 
รัฐต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและการ
พัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งติดตาม ตรวจสอบ 
และประเมินผลการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้
เกิดการใช้ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้
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 2.1 เพื่อพัฒนาส่ือเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี 
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 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  4.1.1 ประชากรท่ีใช้ ในการวิจัยครั้ งนี้  คือ 




  4.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียน
เรียนรายวิชาองค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 
ในปีการศึกษาที่ 1/2560 จํานวน 34 คน ซึ่งได้มาจาก
การสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลากห้องเรียน 
 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4.2.1 ส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม




  4.2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อเสริมการเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งกําหนดเกณฑ์การประเมินจํานวน 2 ด้าน 
ได้แก่ ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ และด้านเนื้อหา 
  4.2.3 แบบทดสอบวัดประสิทธิภาพสื่อเสริม
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น (แบบทดสอบระหว่างเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน) ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบทดสอบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 34 ข้อ 
  4.2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน) ซึ่งมี
ลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 34 ข้อ  
  4.2.5 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่
มีต่อส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งเป็นแบบประเมิน
มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดย
กําหนดเกณฑ์การประเมินจํานวน 2 ด้าน ได้แก่ ด้านส่ือ
เสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม และด้านรูปแบบการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 
 4.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  4.3.1 ตัวแปรอิสระ คือ ส่ือเสริมการเรียนรู้




  4.3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ประสิทธิภาพของส่ือ
เสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียน และความพึงพอใจของผู้เรยีน 




ซึ่งประกอบด้วย 5 หัวข้อย่อย ได้แก่ ส่วนประกอบของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ หน้าที่ของคอมพิวเตอร์ โครงสร้าง
การเชื่อมโยงภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ การเชื่อมโยงโดย
ใช้บัส และสถาปัตยกรรม PCI 
 4.5 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองวิจัย 
 ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลองวิจัยครั้งนี้ คือ ภาคเรียน
ที่ 1 ประจําปีการศึกษา 2560 
 4.6 รูปแบบการทดลองท่ีใช้ในการวิจัย 





ADDIE Model [9] โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1 ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา (Analysis) 




พฤติกรรม จํานวน 7 ข้อ เพื่อนําไปออกแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก วัตถุประสงค์





คุณภาพเหมาะสมเป็นไปตามมาตรฐานจํานวน 34 ข้อ ซึ่ง
มีค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 0.75 ค่าอํานาจ
จําแนก (D) อยู่ระหว่าง 0.40 ถึง 0.60 และค่าความเชื่อมั่น 
(r) ตามสูตร KR-20 เท่ากับ 0.78 จากนั้นทําการวิเคราะห์
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 5.2 ออกแบบบทเรียน (Design) 
 นําผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านต่าง ๆ ในขั้นตอนทีผ่่าน
มาออกแบบ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  5.2.1 ออกแบบรูปแบบของหน้าจอนําเสนอเนื้อหา 
ให้เหมาะสมกับขนาดของหน้าจอสมาร์ทโฟน 
  5.2.2 ออกแบบลําดับขั้นตอนในการนําเสนอโดย
เขียนเป็น Storyboard  
  5.2.3 ออกแบบรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรยีนรู้แบบเพือ่นคู่คิด โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
1) แนะนําการใช้งานส่ือเสริมการเรียนรู้











ทําแบบ ทดสอบระหว่างเรียนจํานวน 34 ข้อ ซึ่งเป็น
แบบทดสอบออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นด้วย Google Form 
 5) ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเขียนแผนผัง
ความคิดสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ 





ที่พัฒนาขึ้นด้วย Google Form 
  5.2.4 ออกแบบประเมินคุณภาพส่ือเสริมการ 
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งกําหนดเกณฑ์การประเมินจํานวน 
2 ด้าน ได้แก่ ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ และด้านเนื้อหา 
  5.2.5 ออกแบบประเมินความพึงพอใจของ 
ผู้เรียน ซึ่งกําหนดเกณฑ์การประเมินจํานวน 2 ด้าน ได้แก่ 
ด้านส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม และด้าน
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 
 5.3 พัฒนาบทเรียน (Development) 
 พัฒนาบทเรียนตามที่ได้ออกแบบเอาไว้ ประกอบด้วย  
3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  5.3.1 เตรียมการ เป็นการเตรียมส่วนประกอบ
ต่าง ๆ ที่จะใช้ในการสร้างส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็น
จริงเสริม เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
เสียงบรรยายประกอบเน้ือหา 
  5.3.2 สร้างเอกสารประกอบบทเรยีน ได้แก่ 
เอกสารเนื้อหา ใบงาน 
  5.3.3 สร้างบทเรียน เป็นการนําส่วนประกอบ
ต่าง ๆ ที่ได้เตรียมเอาไว้มาสร้างเป็นส่ือเสริมการเรียนรู้
ความเป็นจริงเสริมด้วย PixLive Maker โดยพัฒนาบน
เว็บไซต์ https://armanager.vidinoti.com 
 5.4 การทดลองใช้ (Implementation) 
 ทดลองใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมที่ได้
พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  5.4.1 ทดลองใช้โดยผู้พัฒนาเองเพื่อตรวจสอบ
หาข้อผิดพลาดและปัญหาในการใช้งาน เพื่อนําไป
ปรับปรุงแก้ไขส่ือเสริมการเรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์ 





สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ ในปีการศึกษาที่ 1/2560 
จํานวน 9 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 




  5.4.3 ทดลองใช้โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และ
ด้านเทคนิควิธีการ ด้านละ 3 ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพ
ส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยมีผลการประเมินด้าน
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เทคนิคการผลิตส่ืออยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.60, S.D. = 
0.49) และผลการประเมินด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก 
( x  = 4.53, S.D. = 0.50) จากนั้นนําข้อเสนอแนะไป
ปรับปรุง พัฒนาส่ือเสริมการเรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น 













รูปที่ 1 บรรยากาศการเรียนรูแ้บบเพื่อนคู่คิด และ 
    ตัวอย่างแผนผังความคิดที่ผู้เรยีนจัดทําขึ้น 
  
 5.5 ประเมินผลข้อมูล (Evaluation) 
 ประเมินผลข้อมูลที่ได้จากการดําเนินการทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างด้วยการวิเคราะห์ค่าทางสถิติต่าง ๆ ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพตาม








คอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด้วย 5 หัวข้อ ได้แก่ ส่วนประกอบ
ของเครื่องคอมพิวเตอร ์หน้าที่ของคอมพิวเตอร์โครงสร้าง
การเชื่อมโยงภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ การเชื่อมโยงโดย
ใช้บัส และสถาปัตยกรรม PCI ดังรูปที่ 2 
 
 
รูปที่ 2 ส่ือเสริมการเรยีนรู้ความเป็นจรงิเสริมทีพ่ัฒนาขึ้น 
 6.2 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ 
ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรยีนรู ้
แบบทดสอบ
(คะแนนเต็ม 34) x  S.D. ประสิทธิภาพ
ระหว่างเรียน (E1) 29.88 1.70 87.89 
หลังเรียน (E2) 28.56 1.76 84.00 
 จากตารางที่ 1 พบว่าประสิทธิภาพของส่ือเสริมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 87.89/84.00 สูงกว่า





 6.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบ 
(คะแนนเต็ม 34) n x  S.D. tคํานวณ tตาราง 
ก่อนเรียน 34 12.26 1.68 
*49.20 1.69 หลังเรียน 34 28.56 1.76 
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 จากตารางที่ 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 โดยพิจารณา
จากการนําผลคะแนนเฉล่ียจากการทําแบบทดสอบก่อน




49.20 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กําหนดไว้ที่ 1.69 ซึ่ง
หมายความว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
 6.4 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
รายการประเมิน x  S.D. 
1. ด้านสื่อเสริมการเรียนรู้ 4.76 0.43 
 - ความง่ายและสะดวกรวดเร็วในการ 
  เข้าใช้งานสื่อเสริมการเรียนรู้ 
4.91 0.29 
 - ความเหมาะสมของรูปแบบในการ  
  นําเสนอ 
4.65 0.49 
 - ความสามารถในการอธิบาย   
  เก่ียวกับเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 
4.74 0.45 
2. ด้านรูปแบบการจัดกิจกรรมการ  
    เรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 
4.72 0.45 
 - ความเหมาะสมของรูปแบบการจัด   
  กิจกรรมการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 
4.71 0.46 
 - รูปแบบของการจับคู ่ 4.79 0.41 
 - การเขียนแผนผังความคิดร่วมกัน  
  ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 
4.65 0.49 
เฉล่ียรวม 4.74 0.44 
 จากตารางที่ 3 พบว่าความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
ส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( x  = 4.74, S.D. = 0.44) โดยมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจในด้านส่ือเสริมการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( x  = 4.76, S.D. = 0.43) และผลการ
ประเมินความพึงพอใจในด้านรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.72, 


















วิธีการ ด้านละ 3 ท่าน ด้วยแบบประเมินคุณภาพสื่อการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยมีผลการประเมินด้านเทคนิคการ
ผลิตส่ืออยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.60, S.D. = 0.49) และ
ผลการประเมินดา้นเนื้อหาอยู่ในระดบัดีมาก ( x  = 4.53, 







ผู้เรียนไปทดสอบหาค่าประสิทธิภาพตามสูตร E1/E2  
 นอกจากนี้แล้วด้วยคุณลักษณะและความสามารถ
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อยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.74, S.D. = 0.44) ซึ่ง
ประกอบด้วยผลการประเมินด้านส่ือเสริมการเรียนรู้อยู่
ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.76, S.D. = 0.43) และผลการ
ประเมินด้านรปูแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อน
















การศึกษาตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น คุณภาพของช้ินงาน
ที่ผู้เรียนจัดทําขึ้น ความคงทนในการเรียนรู้ เป็นต้น รวมถึง
อาจจะใช้เทคโนโลยีในการสร้างโลกเสมือนจริงอื่น ๆ เช่น 
เทคโนโลยี Virtual Reality เทคโนโลยี HoloLens เป็นต้น 
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